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Bene GAME, eccoci qua per uno nuovo lezione. 
Oggi ri spiegherò l'istruzione principale del TEST, 
che permette al programmo di verificare certe 
condizioni e prendere di conseguenza diverse 
decisioni. 

Capirai così che al computer non si può mentire! 
L'istruzione principale del TEST è IF (in italiano "se" 
che è solitamente seguita da uno condizione, 
dallo parola THEN (in italiano "allora") e da 
almeno un'altro istruzione. 









Lo condizione è un confronto tra due espressioni 
numeriche o stringhe, separate l'uno dall' altro 
do uno dei sei operatori relazionali che sono: 


= Uguale 
<> Diverso 
> Maggiore 
< Minore 

>= Maggiore o uguale 
< — Minore o uguale 






La condizione può essere VERA o FALSA a seconda 
che il confronto sia verificato o meno. 

Ad esempio la condizione A > D è vero se il 
contenuto di A è maggiore di quello di B, 
altrimenti è falso. 

Quando il programma in esecuzione incontro l'IF, 
se lo condizione è vera, esegue ciò che è scritto 
dopo il THEN, altrimenti posso direttamente olla 
lineo successivo. 

Ad esempio: 

10 IF A = 0 THEN PRINT "VERO" 

V 20 PRINT "PROGRAMMA ESEGUITO 

00 END 


Quindi se il contenuto dello variabile A è uguale a 3, 
cioè la condizione è vero, primo stampo VERA e poi 
prosegue olla lineo 20, altrimenti passo subito 
o quest'ultimo. 

L'istruzione END (in italiano "fine”), quando viene 
eseguito, fermo l'esecuzione del programmo. 



Allo stesso modo si usano le condizioni riferire 
a stringhe. 

Tieni presente che tra le stringhe per minore 
e maggiore si intende l'ordine alfabetico. 

Così ASSOLTO è minore di CONDANNATO perchè 
in ordine alfabetico ASSOLTO viene primo. 
Quando scrivi un programmo puoi omettere 
gli spazi, tranne quelli compresi tra i doppi apici. 
Cioè scrivere: IF R$ = ”SI" THEN PPJNT "TEST VERO" 
oppure IFR S = "SI'THENPRJNT'TEST VERO" 

è esattamente la stessa cosa. 

Tralasciando gli spazi risparmierai memoria. 










Ed oro, prima di passare ai giochi, una sorpresa. 
Ti ho preparato un esercizio, che si chiama 
LISTA E CORREGGI, in cui dovrai mostrare la tua 
bravura correggendo un pezzo di listato 
completamente sbagliato. 

La soluzione ti verrà data nella prossima lezione. 



— ha, 



— fi' 


Come sempre i giochi sono due: 


L'ANAGRAMMA, 

in cui dovrai ricomporre le 20 parole 
che ti verranno presentate senza 
sbagliare, e 

IL CACCIATORE 

in cui dovrai individuare gli uccellini 
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SOLUZIONE DI ''PAROLE MANCANTI". 
(Gioco dello lezione n. 6) 


Un ometto sui trentanni; rosso di capelli; il viso coperto di 
sudore e di lentiggini appariscenti; picchiavo con robusto 
energia sullo tastiera del pianoforte bianco. 

Sulla suo testo arruffata traballavo uno bombetta che 
apparteneva alla grande collezione di cappelli d'epoca. 
Jane aveva capelli castani slavati e cortissimi; il suo viso 
solitamente abbronzato era d'un bianco cadaverico. 
Indossava un abito grigio e un severo paio d'occhiali. 
Nell'atmosfera del tramonto; note di pianobar roche e 
stonate uscivano dalla villa a sistema di sicurezza 
integrale. 
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